PENGARUH PERCEIVED EASE OF USE, PERCEIVED USEFULNESS DAN PERCEIVED RISK TERHADAP INTENTION TO USE PENGGUNA MOBILE WALLET by Mahendra, Emanuel Radian
 
 
BAB 1  
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Dalam era digital saat ini, teknologi merupakan salah satu aspek penting 
yang  dapat memberikan pengaruh dalam kehidupan manusia sehari-hari. Hal ini 
tidak lepas dari kebutuhan manusia saat ini yang menuntut segala informasi dan 
kebutuhan harus dapat diakses secara cepat. Keberadaan internet merupakan solusi 
tepat atas kebutuhan manusia saat ini terutama dalam bidang perekonomian. 
Bebagai inovasi baru dalam bisnis elektronik telah dibangun guna untuk 
memudahkan penggunanya untuk bertransaksi secara online, salah satunya yaitu 
melalui pembayaran secara cashless (non-tunai).  
Berdasarkan laporan dari e-marketer (www.investor.id), pengguna 
smartphone di Indonesia mencapai 100 juta pengguna aktif di tahun 2018 diiringi 
dengan pengguna internet yang mencapai lebih dari 140 juta (Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 2019) dan diprediksi akan terus mengalami 
peningkatan. Hal ini menjadi faktor pendorong munculnya inovasi yang 
memudahkan pengguna untuk melakukan transaksi perdagangan melalui teknologi 
smartphone sebagai alat untuk melakukan transaksi. Data dari Bank Indonesia 
menunjukkan jumlah transaksi melalui uang elektronik mencapai 47,1 triliun rupiah 
dalam 2,9 miliar kali transaksi (bank dan non bank) per tahun 2018 (Bank 
Indonesia, 2018), meningkat hampir 4 kali lipat dari tahun 2017 yang hanya 12,3 
triliun rupiah. Selain itu, pengguna mobile payment melalui e-wallet sendiri 
mencapai 41,5 juta pengguna di tahun 2017 (Mobile Payments In Indonesia : Race 
To Big Data Domination, 2018). Dari banyaknya pengguna dan transaksi tersebut, 
dapat dilihat bahwa adanya keterbukaan oleh masyarakat dalam penerimaan 
transaksi dalam wujud non-tunai.  
Sebuah teori yang mendukung uraian di atas yaitu Technology Acceptance 
Model (TAM) yang dicetuskan oleh Fred Davis pada tahun 1987, menjelaskan 
bagaimana sebuah teknologi dapat diterima di masyarakat (Davis, 1987). Dari 
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uraian tersebut, maka diperlukan analisis dalam penggunaan mobile wallet yaitu 
kemudahan penggunaan, manfaat dan risiko. Model TAM sendiri pada dasarnya 
menyatakan bahwa perceived ease of use dan perceived usefulness merupakan 
faktor utama yang mempengaruhi manusia untuk menggunakan teknologi. 
Leng et al., (2018) mendefinisikan Mobile Wallet sebagai ponsel yang 
digunakan sebagai alat transfer dana sebagai gantinya atas barang dan jasa. Dalam 
penerapan Financial Technology, mobile wallet juga dirancang untuk 
meningkatkan akses layanan keuangan kepada masyarakat yang tidak memiliki 
rekening bank. Mobile Wallet pada dasarnya memiliki prinsip seperti dompet pada 
umumnya namun tak berupa wujud fisik. Penggunanya dapat menyimpan uang 
tanpa harus membawa dalam dompet mereka. Uang ini nantinya akan disimpan, 
diproses dan diterima dalam bentuk informasi digital. Trihasta & Fajaryanti (2008) 
menyatakan bahwa pembayaran elektronik meningkatkan efisiensi, keamanan, 
kenyamanan (mudah), transaksi lebih cepat dan praktis. Hal ini dikarenakan adanya 
cashless basic yang mengurangi risiko terjadinya pencurian. Adanya kejahatan 
cyber pada kartu kredit (online fraud, phising) juga membuat masyarakat lebih 
meminati transaksi elektronik yang lebih aman. 
Kemudahan penggunaan (perceived ease of use) menjadi prinsip utama 
dibentuknya layanan ini. Pada dasarnya, konsep bertransaksi mobile payment 
dibangun untuk memungkinkan pengguna melakukan transaksi secara cepat, 
mudah dan efisien dengan basis online. Dengan adanya perubahan transaksi dari 
fisik menjadi non fisik serta metode penyimpanan uang yang aman dengan basis 
digital, memungkinkan masyarakat untuk mau menggunakan layanan ini. Di 
samping itu, maraknya berbagai bisnis online saat ini juga mendukung adanya 
transaksi dengan basis digital. Kemudahan penggunaan dapat terdefinisi ketika 
seseorang sudah pernah melakukannya.  
Persepsi manfaat (perceived usefullness) dapat diartikan dari bagaimana 
sebuah sistem diyakini dapat memberikan satu atau lebih manfaat kepada 
penggunanya. Dalam transaksi transaksi secara online di mobile wallet, pengguna 
diberikan fasilitas-fasilitas dimana mereka dapat percaya bahwa sistem tersebut 
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memberikan kegunaan. Tidak hanya menjamin keamanan, platform digital wallet 
juga memberikan banyak keuntungan seperti promo, cashback, diskon, hadiah, 
gratis biaya kirim dan lain-lain. Promosi yang beragam dan bervariasi ini semata-
mata untuk menarik pelanggan agar mau menggunakan platform digital wallet 
tersebut. PT Visionet Internasional (OVO) dan PT Aplikasi Karya Anak Bangsa 
(GO-JEK) misalnya. Kedua platform ini merupakan terbesar di seluruh Indonesia. 
Berdasarkan penggunanya, per akhir 2018, OVO berhasil mencapai 115 juta 
pengguna, naik sebesar 400 persen dari tahun sebelumnya (Djumena, 2018). 
Sementara itu, transaksi penggunaan Go-Pay per akhir 2018 mencapai 87 triliun 
atau setara dengan 69,6 persen dari total transaksi di Go-Jek (Fanedya, 2019). 
Jutaan pengguna Go-Jek dan OVO diperoleh strategi marketing melalui promosi. 
Kedua platform ini membuat penggunanya tertarik dan percaya bahwa mereka 
dapat merasakan manfaat dari objek tersebut.  
Di wilayah kota Semarang, antusias masyarakat terhadap pembayaran non-
tunai juga tinggi. Ditambah dengan adanya booth dan kerjasama dengan gerai-
gerai, kios, kedai, restoran oleh penyedia mobile wallet (Go-Pay, OVO, Dana, T-
cash, dsb) yang semakin banyak dan bervariasi juga membuat berbagai kalangan 
tertarik untuk mencobanya. Bahkan aplikasi Go-Pay dan OVO telah bekerjasama 
dengan Pemerintah Kota Semarang untuk mewujudkan pembayaran non-tunai 
dalam beberapa layanan seperti pembayaran Bus Rapid Transit (BRT) Trans 
Semarang, RSUD Wongsonegoro Semarang, Pajak Bumi dan Bangunan (PBB), 
melakukan sedekah secara digital di Masjid Baiturrahman dengan cara memindai 
QR code yang telah disediakan (“semarang.bisnis.com,” 2019) 
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka penelitian ini diberi 
judul : 
“PENGARUH PERCEIVED EASE OF USE, PERCEIVED USEFULNESS 





1.2. Perumusan dan Batasan Masalah 
1.2.1. Perumusan Masalah 
Berdasarkan uraian dari latar belakang, maka penelitian ini terdapat 
rumusan masalah sebagai berikut : 
1. Apakah variabel perceived ease of use (PEOU) berpengaruh 
terhadap intention to use (ITU) pengguna mobile wallet? 
2. Apakah variabel perceived usefulness (PU) berpengaruh terhadap 
intention to use (ITU) pengguna mobile wallet? 
3. Apakah variabel perceived risk (PR) intention to use (ITU) 
pengguna mobile wallet? 
1.2.2.  Batasan Masalah  
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka perlu 
dibuat pembatasan masalah agar penelitian lebih fokus membahas 
permasalahan yang timbul. Adapun pembatasan masalahnya adalah : 
1. Mengacu pada 3 variabel yang terdapat dalam penelitian ini, yaitu : 
perceived ease of use (persepsi kemudahan penggunaan), perceived 
usefulness (persepsi manfaat) dan perceived risk (persepsi risiko). 
2. Studi kasus dalam penelitian ini adalah Mobile Wallet 
3. Responden yang digunakan dalam penelitian ini yaitu masyarakat di 
kota Semarang yang pernah menggunakan Mobile Wallet 
 
1.3. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1.3.1.  Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Mengetahui pengaruh variabel perceived ease of use (PEOU) 
terhadap intention to use (ITU) pengguna Mobile Wallet 
2. Mengetahui pengaruh variabel perceived usefulness (PU) terhadap 
intention to use (ITU) Mobile Wallet 
3. Mengetahui pengaruh variabel perceived risk  (PR) terhadap 




1.3.2.  Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi : 
1.3.2.1. Manfaat Praktis 
1. Sebagai saran atau masukan bagi pihak platform mobile 
wallet dalam mengembangkan dan meningkatkan kinerja 
sistem informasi dan layanan dengan fitur yang lebih baik 
dan dapat diterima oleh masyarakat 
2. Sebagai informasi bagi masyarakat pengguna mobile wallet 
agar mengetahui fungsi mobile wallet 
3.2.1.1. Manfaat Teoritis 
Memberikan sumbangan ide atau pemikiran secara akademik 
sebagai pengetahuan dan literatur ilmiah yang dapat dijadikan 
bahan kajian umum terutama dalam lingkup teknologi berupa 
transaksi digital. 
 
1.4. Kerangka Pikir 
(+) Perceived Ease of Use (X1) 
Kemajuan teknologi diiringi dengan tuntutan manusia yang menginginkan 
segala sesuatu dapat dilakukan dengan mudah, hemat, efisien dan cepat. 
Pengguna sistem informasi menginginkan akses yang mudah melalui perangkat 
terdekat mereka, salah satunya penerapan akses non-tunai melalui smartphone. 
Kemudahan penggunaan inilah yang menjadi salah satu faktor mengapa orang-
orang penggunakan produk/jasa mobile wallet. 
(+) Perceived Usefulness 
Sebuah produk/jasa akan memberikan nilai lebih agar pengguna/pelanggan 
merasa puas dan akan menggunakan produk/jasa tersebut di kemudian hari. 
Bahkan ketika produk/jasa dapat memberikan sesuatu yang menguntungkan 
seperti hadiah atau promosi. Hal-hal tersebut akan membuat pelanggan baru 
tertarik untuk menggunakannya. 
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(-) Perceived Risk 
Kejahatan dan kriminalisasi bisa saja terjadi dimanapun dan kapanpun. 
Maraknya kejahatan cyber (cyber crime) harus menjadi kewaspadaan bagi 
semua pengguna yang menggunakan akses internet. Hal yang paling berisiko 
yaitu pengambilan data pribadi dan hilangnya uang nasabah, perusahaan harus 
dapat menjamin keamanan yang ada pada produk/jasanya.  









1.5. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan di dalam penelitian ini terbagi menjadi lima bab, yaitu 
sebagai berikut :  
BAB I : PENDAHULUAN  
Pada bagian ini akan dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan 
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kerangka pikir, serta sistematika 
penulisan sebagai gambaran yang akan dibahas dalam laporan penelitian ini.  
BAB II : LANDASAN TEORI  
Pada bab ini akan dijabarkan teori-teori serta literasi yang menjadi acuan 
dan landasan yang digunakan dalam pengembangan hipotesis serta 
pedoman di dalam penelitian ini. 















Pada bab ini akan dibahas mengenai hal-hal yang berhubungan langsung 
dengan penelitian seperti populasi dan sampel, jenis dan sumber 
data,teknik yang digunakan dalam pengumpulan data, definisi operasional 
dan pengukuran variabel, dan metode analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini  
BAB IV : HASIL DAN ANALISIS  
Pada bab ini akan dipaparkan mengenai hasil dan analisis data berupa 
perhitungan statistik dan analisa untuk menjawab rumusan masalah pada 
penelitian ini.  
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN  
Pada bab ini akan menjelaskan kesimpulan akhir dari hasil analisis data 
serta saran-saran dari peneliti. 
  
